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1. UvOD

U sredisStu ovog zavr$nog rada je gaming s obzirom da se studije video igara naglo i
neocekivano razvijaju tijekom proslog desetljeca, eksplozijom novih knjiga, publikacija,
internetskih debata i konferencija. Potrebno se zapitat u kojim smjerovima istrazivanja o video
igrama mogu i¢i 1 trebaju i¢i. Sedam je glavnih izazova koje potrebno savladati kako bi se
donijela teorija o studiji video igara: terminologija 1 to¢nost, povijesni kontekst, metodologija,
tehnologija, interaktivnost, nadin igranja i integracija interdisciplinarnih pristupa (Perron i
Wolf, 2009). Stoga su iskustva i preferencije te razlike u gamingu izmedu muskaraca i Zena
predmet provedenog istrazivanja. Kvantitativnim pristupom nastojalo se ispitati svakodnevne
navike sudionika i sudionica vezane za gaming, procijeniti razlike izmedu muskaraca i Zena,
utvrditi koji su Zanrovi video igara najpopularniji, koliko se novca izdvaja za video igre i
gaming opremu te ispitati koja su obiljezja video igre vazna za njih. Kao metoda koriStena je
anketa, s upitnikom kao mjernim instrumentom koji se sastoji od pitanja otvorenog i zatvorenog
tipa, a rezultati istrazivanja prikazani su u sljede¢im potpoglavljima. Anketni upitnik
distribuiran je uz pomo¢ online servisa Google forms, a objavljen je na Facebooku i Redditu.

U drugom poglavlju rada navodi se §to su video igre, kako su se razvijale i koje vrste
video igara postoje. Zanimljivo je da su video igre veoma vazno podrucje istrazivanja, ali jako
malo vaznosti se posvecivalo vaznosti igranja video igara i same kulture unutar igre (Crawford,
2011). Ujedno tako, ovdje se daje prikaz nekih glavnih obiljeZja gamera i gamerica kroz
razli¢ite tipologije gamera i na¢ine na koje igraju video igre (Crawford, 2011, Krolo i sur.,
2016). U trecem poglavlju predstavljeni su neki od socioloskih aspekata igranja video igara, pri
¢emu se identitet igraca presijeca sa spolom i identitetom gamera te se on razlikuje ovisno o
oblicima igracke prakse u odredenoj igri (Mizuko i sur., 2010). Takoder se donosi presjek
dosadasnjih istrazivanja o gamerima i gamericama s nekim uvidima. Muskarac adolescent vise
nije tradicionalan stereotip igraca, jer su se video igre razvile hobiji odraslih 1 ukljucuju skupine
koje prije nisu igrale video igre (Quandt i Kroger, 2014).

U cetvrtom poglavlju prikazuju se metodoloski i empirijski aspekti istrazivanja, koji
ukljucuju definiranje samog istrazivackog predmeta, istrazivackih ciljeva i hipoteza te koristenu
istrazivacku metodu (ukljucujuci konceptualnu i operacionalnu shemu). U ovom poglavlju se
isto tako nalaze empirijski aspekti kroz interpretaciju rezultata i koristenih statistickih testova

(koristen je hi kvadrat test) kojima su se testirale postavljene istrazivacke hipoteze. Peto
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poglavlje predstavlja zakljucak cjelokupnog rada s teorijskim i empirijskim aspektima. U
Sestom poglavlju nalaze se anketni upitnik kori$ten u istraZivanju, te tabli¢ni i graficki prikaz
empirijskih podataka. Sedmo poglavlje sadrzi popis literature koristene u radu. Na kraju se

nalaze sazetak (na hrvatskom i engleskom jeziku) i biljeska o autoru.



2. STO SU VIDEO IGRE?

Video igre su najbrzi rastuéi oblik zabave u svijetu i mnogo adolescenata igra video
igre nekoliko sati na dan. Usprkos ekstremnoj popularnosti video igara medu adolescentima
istraziva¢i u podruc¢jima razvojne i socijalne psihologije proucavaju koristenje video igara s
fokusom na negativne faktore kao §to su agresija i adikcija, dok su istrazivanja s pozitivnim
ishodom prilicno limitirana. Sli¢no kao i druge organizirane aktivnosti, igranje video igara
moze proizvesti pozitivni razvoj mladih, kao npr. razvoj inicijative (Adachi i Willoughby, 2013,
155-156). Video igre se najcescée igraju s obitelji, prijateljima, a otkako je dodana komponenta
online igranja, igraju se i sa strancima. Na gaming se gleda kao na sredstvo neformalne
interakcije gamera u unaprijed odredenim postavkama i moze se koristit za sklapanje novih i
razvoj] veC postojeCih prijateljstava izmedu gamera. Prema gamerima najvazniji izvor
motivacije za gamingom jest socijalizacija, koja je Cesto zanemarena u teoriji 1 modelima
igrackog iskustva, a same platforme za igranje nisu prepoznate kao mediji koji spaja ljude
(Gajadhar i sur., 2008, 3100) .

Perron i Wolf ukazuju da je razumijevanje tehnologije i njezinog razvoja potrebno da
bi se uopc¢e razumjelo zasto igre izgledaju onako kako jesu i1 zasto se igraju na nacin na koji se
igraju. Grafika, zvuk, algoritmi, brzina obrade, moguénost pohrane, pristup brzom internetu
utjeCu i na dizajn hardwarea i softwarea, koji pak ogranicava dizajn igre i samo iskustvo igranja.
Ovi problemi najvise dolaze do izrazaja kada se igre distribuiraju preko razlicitih platformi i za
razli¢ite sustave i videoigre (Perron i Wolf, 2009, 12). Video igre se najbolje razumiju kada se
gledaju kroz mnostvo perspektiva. Prema Juulu te se perspektive nalaze izmedu humanistickih
i drustvenih znanosti i u antagonistickom su odnosu. lako je postizanje multidisciplinarnih
perspektiva najlaksi izazov za definiranje, on moze biti izrazito tezak za posti¢i. Kao $to samo
podrucdje istrazivanja video igara raste i dijeli se na Sirok raspon disciplinarnih podrucja, tako
¢e 1 medusobno povezivanje s drugim podrucjima ojacati te ¢e samo istrazivanje biti obogaceno.
Izazov povezivanja svega ovoga u koherentnu disciplinu iziskivat ¢e mnogo vremena i truda,
ali ¢e na kraju donijeti mnogo plodova (Juul prema Perron i Wolf, 2009, 14-15).

Autori istiu kako je razvoj video igara ono specificno ¢emu se mora posvetiti
pozornost s obzirom da su sustav video igara i same video igre pocetna tocka teoretiziranja Sto
utjece na podrucja studija o video igrama (Perron i Wolf, 2009, 1-2). Prvo se istiCe potreba za
definiranjem objekta istrazivanja nakon cega slijedi utemeljenje znanstvenog interesa
ukljucujuci prirodu i raspon video igara, terminologiju te razvoj discipline (Perron i Wolf, 2009,
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4). Kod istrazivanja i teoretizranja o video igrama klju¢no je nekoliko izazova s kojima se svi
susrecu (Perron i Wolf, 2009, 6-15): terminologija i tocnost, povijest, metodologija,
tehnologija, interaktivnost, igra te integracija interdisciplinarnih pristupa. Krolo, Zdravkovi¢ i
Puzek u svom uvodnom dijelu, pozivajuéi se na brojne autore, navode kako je za video igre
znacajan proces koji prolaze, odnosno od marginaliziranosti do drustvene rasprostranjenosti $to
autori nazivaju drustvenom institucionalizacijom (Krolo i sur., 2016, 26). U svom
istrazivackom radu tipologije gamera i gamerica nude tri dimenzije igranja video igara isticuci
nekoliko bitnih stavki (Krolo i sur., 2016, 29):
1. vaznost informaticke pismenosti koja je potrebna za instalaciju, pokretanje i samo
igranje,
2. vaznost razumijevanja same igre i njezinog svijeta i svih pripadaju¢ih mehanika kroz
narativ i kulturoloska odredenja i
3. vaznost komunikacije s igrom, ali isto tako i medusobne komunikacije i interakcije sa
ostalim gamerima i gamericama.

Tri vazna ¢imbenika za razvoj inicijative kod mladih jesu intrinzi¢na motivacija,
ukljucenost u prostor kroz intrinzi¢nu motivaciju i zapravo da se motivacija 1 uklju¢enost u
prostor dogadaja tokom vremena. Ovi ¢imbenici moraju dolaziti skupa i pojedinac treba znati
ovladati njima. Adolescencija moze biti posebno dragocjeno vrijeme za razvoj inicijative, jer
stjecanje hipoteticko deduktivnih ili formalno operativnih c¢imbenika olakSava rast
metakognitivnih strategija za samoregulaciju psiholoskih stanja i djelovanja tijekom vremena.
Inicijativa ukljucuje intrinzi¢nu motivaciju, Sto predstavlja Zelju za ulaganjem vremena
odredenu aktivnost. Intrinzi¢na motivacija ponekad moze samokreirati deluzionalni svijet, Sto
ne predstavlja pravu inicijativu. Samokreiranje deluzionalnog svijeta predstavlja odmak od
stvarnosti od strane igraca video igre, gdje gubi pojam o vremenu provedenom igrajuci, a svijet
video igre mu predstavlja ,,pravi® svijet. Sama ukljucenost u prostor i aktivnost predstavlja
konstruktivni napor da djelovanje obuhvati sva ogranicenja, pravila, izazove i1 sloZenosti
aktivnosti koja karakterizira vanjsku stvarnost. Pridavanje paznje predstavlja predanost misli 1
napora. Konstruktivna pozornost zna¢i da aktivnosti nisu slu¢ajno usmjereni prema stvaranju
nekog oblika reda ili sinergije, a taj red mora biti definiran unutar objektivnog svemira, unutar
podrucja izazova i slozenosti. Tre¢i ¢imbenik se odnosi na to da se motivacija i ukljucenost
uskladuje tijekom vremena. Inicijativa ukljucuje vremenski luk truda koji je usmjeren prema
cilju, sa svim preprekama, ponovim vrednovanjem i prilagodavanjem strategija. Unato¢

korijenu u inicijativi, sama inicijativa nije pocetak stvari, ali ih ona sadrzi. Da bi pojedinac
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postao jaka odrasla osoba on mora biti u stanju mobilizirati pozornost, mentalne sposobnosti i
usmjeriti svoje djelovanje na rjeSavanje problema, a ne odustajanje prilikom pojave prvog
problema. Inicijativa je predanost kumulativnom naporu tijekom vremena kako bi se postigao
cilj (Larson, 2000, 170-174).

Adachi i Willoughby pozivaju¢i se na Larsonove pretpostavke o inicijativi isti¢u da
igranje video igara koje je Cesto neorganizirano i bez kontrole od strane odraslih, moze
ukljucivati kriterije za ostvarenje inicijative. Adolescenti su o€ito intrinzicno motivirani za
igranje, te oni provode mnogo viSe vremena igraju¢i video igre nego Sto sudjeluju u
organiziranim aktivnostima i dogadajima. Video igre takoder zadovoljavaju Larsonov kriteriji
za koncentraciju i kognitivni trud, jer one ukljuCuju jasno odredena pravila, izazove i
kompleksnost. Specifi¢no, video igre ukljuuju nove vjestine za rjeSavanje problema, a posebno
je vazno pamcenje tih vjestina 1 kasnije apliciranje istih na nove probleme i1z izazove unutar
igre. Sto se ti¢e zahtjevnosti izazova, video igre Gesto daju razlidite razine teZine, tako da
iskusniji igraci mogu sebi stvoriti veci izazov za sebe. Video igre zadovoljavaju i tre¢i Larsonov
kriteriji za inicijativu jer one zahtijevaju kumulativni trud tokom nekog vremena koji je
potreban za ostvarenje cilja zavrSetka igre. Tokom igranja, igraC se suocava s razli¢itim
preprekama 1 izazovima koji zahtijevaju promjenu strategije za rjeSavanje problema.
Primjerice, strategija koja je bila efektivna za prvih par razina igre ne mora vise vrijediti za
daljnje razine, tjerajuci igraca da adaptira svoju strategiju kako bi uspio (Adachi i Willoughby,
2013, 156-157.)

Bili¢, Gjuki¢ 1 Kirini¢ vrse podjelu igara u dvije osnovne skupine: igre za ucenje i
zabavu i akcijske igre, strategije i igre igranja uloga (RPG!). Namjena igara za ucenje i zabavu
je ucenje 1 edukacija, ali postoji 1 doza zabave. U videoigre za ucenje i zabavu jo§ spadaju
raznorazne sportske igre (FIFA, NBA2Kxx, NFL...) te simulacijske igre koje se temelje na
simulaciji situacija iz stvarnog zivota (Sims, SimCity, City Skylines). Drugu skupinu igara
svrstavaju u pet podskupina a to su: igre unistavanja ili ,,pucacine* (FPS?, TPS®), borilacke igre,
strategije (RTS*, TBS®), igre igranja uloga (RPG) te internetska igra s velikim brojem igraca

(MMORPG). Igre uni$tavanja su ujedno i najstariji oblik video igara, a baziraju se na tome da

! Role Playing Game

2 First Person Shooter

% Third Person Shooter
* Real Time Strategy

® Turned Based Strategy



igra¢ moze pobijediti upotrebom razli¢itih oruzja za eliminaciju protivnika. Borba golim
rukama ili tradicionalnim oruzjem karakterizira borilacke igre u kojima je igrac¢ prikazan kao
avatar, a sam uspjeh se ocituje napredovanjem kroz sve zahtjevnije levele i protivnike.
Strategijske igre podrazumijevaju igre u kojima igra¢ gradi svoju bazu i vojsku, prikuplja
raznorazne resurse te se na kraju bori sa protivnicima sa ciljem uniStavanja njihove baze.
Kompleksnost ovakvih igara se o€ituje kroz izgradnju baze i razvoj raznoraznih tehnologija s
ciljem unaprjedenja vojske 1 konaCne pobjede. Strategije se smatraju inteligentnim video
igrama jer je potrebna velika koli¢ina taktiziranja kako bi se porazilo protivnika. Igra igranja
uloga predstavljaju igranje u 3D prostoru gdje igra¢ na pocetku kreira svoj lik koji ga kroz igru
predstavlja, te je radnja pretpostavljena akciji. Veliki naglasak se stavlja na razvoj price i
rjeSavanje raznih zagonetki i misija sa ciljem prikupljanja bodova tzv. experience. Sto igradi
skupe viSe bodova, njihov lik se unaprjeduje te otklju¢ava nove sposobnosti ovisno o broju
bodova. Ovakve igre ¢esto dovode do stvaranja ovisnosti, jer ponekad nemaju neki odredeni
kraj te igra¢ moze napredovati neograni¢eno i usavriavati svog lika. MMORPG igre® su zapravo
podvrsta RPG igara koje se igra preko interneta u stvarnom vremenu s velikim brojem igraca.
Posebnost ovih igara jest njihova skupoca. Igraci ovakve igre ¢esto igraju danima bez odmora,
pri ¢emu najveci broj ovisnika o racunalnim igrama spada medu ovisnike o ovom tipu igre
(Bili¢ i sur., 2010, 197-199).

Poneki oblici gaminga pruzaju mogucénost popunjavanja malih praznina u danu ili
prilikom duljeg ¢ekanja. Rjesavanje krizaljki, traZenje rijeci, igranje solitarija su primjeri ,,time-
filling*“ gaminga koje se karakterizira kao ,,ubijanje viemena“. Ovo su oblici kada se ljudi
upustaju u gaming kako bi popunili praznine u danu. To se dogadaja koriStenjem nomadskih
uredaja poput portabilnih konzola (Nintendo DS, Sony PSP), mobilnih telefona i laptopa. Ove
prakse se mogu odvijati 1 na stolnim racunalima, kao kad netko uzme pauzu od posla da bi
odigrao igru zagonetki na Miniclipu ili sli¢noj stranici. Dominantni diskurs ovake forme igranje
je ubijanje dosade. Video igre se koriste kako bi brZze proslo vrijeme dok putujemo. Video igre
dio su zajednickog repertoara igara i aktivnosti u kojima djeca i odrasli mogu sudjelovati u
drustvu zajedno. Iako se igre obi¢no razmatraju kao prilike da se natjece oko jasnih ishoda,
ovakav pristup moze smanjiti kompetitivnost s mnogo opustenijim nac¢inom igranja (Mizuko i

sur., 2013, 1).

& Massivly Multiplayer Online Role-Playing Game



U razumijevanju video igara Jull uvodi Sest znacajki: pravila igre, mjerljivost rezultata,
valorizaciju rezultata s obzirom da rezultatima mogu biti pridodane razli¢ite vrijednosti, trud
igraCa kako bi utjecao na rezultat, jer su video igre zahtjevne, emocionalna vezanost igraca za
rezultat, te posljedice igre na stvarni zivot. Ovih Sest znacajki Jull spaja u opéu definiciju igara:
igra se temelji na pravilima sa varijabilnim i mjerljivim rezultatima, gdje su razliciti ishodi
povezani S razlicitim vrijednostima, igrac¢ ulaze trud kako bi utjecao na rezultat, te se
emocionalno veze za krajnji rezultat, a posljedice igranja su promjenjive (Jull prema
Crawfordu, 2011, 8). Prema Crawfordu video igre su veoma vazno podrucje istrazivanja, no
potrebno je reci da je vecina istrazivanja do danas bila specifi¢no usredoto¢ena isklju¢ivo na
video igre. Veoma je malo vaznosti predavano vaznosti igranja video igara i same kulture
unutar igre. Mnogi sociolozi pruzili su uvid u video igre 1 igrace, ali potencijalni doprinos
sociologiji video igara je veoma nerazvijeno podrucje. Nadalje tvrdi da je Albrechtslund uspjela
sumirati generalno misljenje kada govorimo o sociologiji video igara. Tri su glavna pristupa

video igrama: teoretski, tehnoloski i drustveno etnografski (Crawfordu, 2011, 2).

2.1. Obiljezja gamera i gamerica

Krolo, Zdravkovi¢ i Puzek isticu kako je definicije gamera Cesto predmetom rasprava
u znanstvenim podrucjima koje se bave pitanjima vezanim uz gaming kulturu. Pozivaju¢i se na
Crawforda navode kako je u identifikaciji gamera potrebno uzeti u obzir nekoliko razli¢itih
analitickih dimenzija i pristupa. Prvi pristup nudi uvid u psihosocijalne profile gamera,
koristenjem drugog pristupa vrsi se ucinkovito mapiranje sociodemografskih karakteristika
gamera 1 gamerica skupa s intenzitetom 1 Zanrovskim preferencijama Sto predstavlja uvid u
sociokulturni prisutp, tre¢i pristup uzima u obzir osobe koje ne igraju video igre, a Cetvrti govori
da razlicite stilove i grupe igranja treba kategorizirati uz pomo¢ obrazaca igranja kako bi dobili
tipologiju igrackih stilova (Krolo i sur., 2016, 26-27). Crawford navodi da kada postavljamo
pitanje ,.tko igra video igre* odgovor postaje jednostavan i jednoznacan. Vecina ljudi obi¢no
na bazi zdravog razuma, ima ideje tko su igraci video igara, a to je takoder fokus istraZivanja
od strane akademske zajednice i industrije video igara. Postoje raznorazni stereotipovi o tome
tko su gameri, a oni su naj¢eSce zastupljeni u popularnim medijima i imaju vaznu ulogu u
usmjeravanju akademske literature 1 debata. Gameri se Cesto prikazuju kao antisocijalni,
agresivni, ovisni muskarci i bijeli adolescenti (Crawford, 2011, 47-48). Moguce je ukazati na

tipove gamera kao onih koji su/se (Bartle prema Crawfordu, 2011, 57-58):



usmjereni na postizanje ciljeva u kontekstu video igre, odnosno koji su primarno
zainteresirani za postizanje odredenih zadataka u igri (npr. skupljanje velike koli¢ine
valute unutar igre ili predmeta ili postizanje odredenog broja killeva),

usmjereni na istrazivanje video igre, odnosno ¢ije zadovoljstvo proizlazi iz istrazivanja
virtualnog svijeta video igre kao npr. istrazivanje mape i geografije unutar video igre i
eksperimentiranja s fizikom,

socijaliziraju s drugim gamerima $to se odnosi na one koji koriste platformu za
komunikaciju unutar video igre kako bi se spojili sa drugim gamerima, a zadovoljstvo
igranja proizlazi iz igranja uloga unutar video igre, te

namecu nad drugim gamerima §to se odnosi na gamere koji najceS¢e agresivno,

napadajuci druge igrac¢e imponiraju sami sebi.

Ovakva tipologija nije stroga, jer gameri Cesto prolaze kroz sva Cetiri tipa 0visno o

njihovom raspolozenju ili trenutnom stilu igranja. Vec¢ina gamera ima svoj primarni stil igranja

1 jedino ¢e prec¢i na drugi (namjerno ili nesvjesno) kako bi postigli napredak unutar video igre.

Jackson, Ganutlett i Steemers su razvili su Bartleovu tipologiju proucavajuci djecu koja su

igrala BBC-jevu igru Adventure Rock (Jackson i dr. prema Crawfordu, 2011, 59-60). Crawford

isti¢e da iako se se njihova tipologija zasniva na igranju jedne specifi¢ne igre, ovakav model je

koristan, jer uvodi nove tipove koje Bartleova tipologija nije obuhvatila. Veoma je vazan S

obzirom da obuhvaca stilove igranja izmedu razli¢itih spolova i dobi igraca, sugerirajuci da

djecaci i djevojcice razli¢ite dobit imaju odredene nacine igranja video igara (Crawford, 2011,

60):
NAZIV INTERESI DEMOGRAFSKA KARAKTERISTIKE
STRUKTURA
EXPLORER pracenje zadataka, samopouzdanije dijete, nema proucava detalje, znatizeljan i

INVESTIGATOR

rjeSavanje zagonetki,
odlazak na putovanja

razlika u spolu i dobi

komunikativan,
mastoviti pristup zagonetkama

SELF-STAMPERS

predstavljanje sebe u
svijetu video igre

oba spola,
vecinom starija djeca

zelja za izradom avatara po
uzoru na sebe

igre

SOCIAL rangiranje unutar svijeta nema razlike u dobi, djecaci kompetitivni, zabrinuti za
CLIMBERS video igre vise od djevojcica vlastiti rang i prezentiranje
ranga drugima
FIGHTERS smrt i uniStenje, nasilje i stariji djecaci frustrirani zbog nemoguénosti
super moci izrazavanja sebe
COLLECTOR akumulaciju svega §to ima | stariji djecaci i djevojcice skupljaju novcice,
CONSUMER vrijednost unutar video uspostavljaju ekonomski

sustav, skladiste vrijednosti

POWER-USERS

dijeljenje znanja i
iskustava sa drugim
gamerima

stariji djecaci i djevojcice,
eksperti u video igri

pokazuju interes za
razumijevanje mehanika

LIFE-SYSTEM
BUILDERS

kreiranje novih podrudja,
novih elemenata okolisa,
naseljavanje okoliSa

mlada djeca (zamiSljanje svijeta
bez pravila),

frustriranost, jer im unutar igre
nije omogucena ekspresija




starija djeca (zamiSljanje svijeta
s pravilima i sistemima poput
kuca, Skola, trgovina, transporta
i ekonomije)

NURTURERS briga o avataru mlada djeca i starije djevojCice zelja za upoznavanjem i
igranjem sa drugima

S druge strane, postavljaju se pitanja o0 posljedicama igranja video igara.
Produktivniji pristup sudjelovanju fokusiran je na procese donosenja odluka i odnose moc¢i te
omogucava jacanje razlike izmedu sudjelovanja 1 interakcije. Oboje su izrasli iz drustvenih i
kulturnih praksi, interakcija pokriva polje socio-komunikativnih odnosa, dok sudjelovanje
obuhvaca polje procesa i odlu¢ivanja 1 odnosa moc¢i (Jenkins 1 Carpentier, 2013, 274). Samo
odredene vrste video igrara mogu povecati razvoj sposobnosti za rjeSavanje problema.
Primjerice u strateskim i u RPG igrama, igrac ¢esto mora sakupljati informacije, vagati izmedu
razli¢itih opcije, formirati planove i strategije prije akcije. Uzimajuci u obzir da se ovaj oblik
savladavanja problema Cesto ponavlja u ovakim igrama, Cesto igranje RTS i RPG igara moze
dovesti do povecanja sposobnosti za rjeSavanje problema (Adachi i Willoughby, 2013, 162).

Mnogi ljudi igraju iz razonode kako bi popunili slobodno vrijeme ili kao dio svojih
drustvenih aktivnosti, dok je za zagrizene igrace kompetitivna instanca igranja vaznija.
Rekreacijski gaming predstavlja jezgru onog Sto se smatra kao gaming praksa: ljudi igraju igre
i druze se te on ukljucuje svakodnevno igranje, igranje saprijateljima i obitelji. Ovakav oblik
igranja ukljucuje svakodnevni offline gaming i odredene servise poput Xbox Live-a, gdje ljudi
igraju online igre poput FPS-ova ili sportskih naslova. Za razliku od ubijanje vremena,
rekreacijski gameri pripadaju skupini povijesno dominante gamerske demografije — mladih
momaka. Gameri koji su jako ukljuceni i provode dosta vremena igrajuci ¢esto se ukljucuju u
razli¢ite druStvene strukture, poput guildova, timova, klanova, klubova i1 organiziranih
druStvenih skupina koje se specificno vrte oko gaminga. Razvojem interneta video igre se
prebacuju na tu platformu te postaju organiziranije $to dopusta razvoj kompetitivnog gaminga,
a gameri mogu pratiti svoj napredak u igri, rekorde, reputaciju, iskustvo. Servisi poput Xbox
Live 1 PlayStation Networka su specificno dizajnirani kako bi olak3ali agonisti¢ke oblike
igranja u posebno konkurentnom okruzenju zasnovanom na odredenom obliku meritokracije.
Online role-playing igre dopustaju igracu organizaciju guildova sa formalnom hijerarhijom i
specijaliziranim ulogama i1 zada¢ama. Ovakav oblik participacije zahtijeva razli¢ite stupnjeve
privrzenosti ne samo u obliku vremena nego i u ekonomskim sredstvima, jer je gaming oprema
(hardware, software i servisi) generalno mnogo skuplji od drugih formi zabave. Za

najzagrizenije igrace, kompetitivni gaming predstavlja evoluciju rekreacijskog gaminga. U
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nekim sluc¢ajevima strast za igranjem moze prerasti u profesiju. Gaming kao forma druzenja ili
rekreacije zauzima mjesto u privatnoj sferi (domovi), dok mobilizacija Cesto zahtjeva posebne
prostore poput Internet kafica, koji pruzaju brzi pristup internetu i snaznija racunala. Mobilno
igranje, kao i ostale forme igranja, zahtjeva specifi¢nije tehnike resurse i drustvene mreze kao
I vrijeme i prostor za posvetu ozbiljnom hobiju (Mizuko i sur., 2013, 210-215).

Kako igre postaju kompleksnije tako se i gaming kultura razvija, igraci se sve vise
bave Sirokim rasponom praksi koje se odnose na traZzenje znanja i kulturne produkcije kroz igre.
Ovakav naCin igranja se naziva augmented game play. Ovakav naéin igranja ukljucuje
cheatove, fan stranice, modifikacije i hakove, vodice kroz igru i razne web stranice, blogove i
wikije. Posto se gaming zajednica prebacila na internet, broj sekundarne produkcije i
informacija u vezi gaminga se Siri veoma brzo. Dostupnost sadrZaja za uredivanje videa dovelo
je do razvoja novih formi igracko-generiranih sadrzaja poput videa s prohodima i korisnim
savjetima. Kroz diskusiju o oblicima igranja, autori su se dotakli problema gamerskog
identiteta, to¢nije onoga kako identitet presijeca s rodom. Igranje sa svrhom ubijanja vremena
1 druzenja ima tendenciju visoke inkluzivnosti razli¢itih identiteta, dok rekreacijski gaming i
oblici mobilnog gaminga imaju tendenciju visoke zatvorenosti prema razli¢itim identitetima i
strogo su vezani za muskarce (Mizuko 1 sur., 2013, 220).

Kada se prilagodavaju razli¢itim igrackim aktivnostima igraci ne ostavljaju originalni
okvir igre iza, ve¢ dodaju nove okvire postojeCem okviru. Jo§ se igraju u okviru koji igru
definira kao specifi¢nu vrstu razmis$ljanja u kojoj akcije imaju drugadiji status nego u ostatku
svijeta. Definiranjem vlastitih ciljeva i izazova unutar tog okvira igre, igra¢i mogu mentalno
ostati unutar dominantnog okvira, istovremeno dodaju¢i vlastita tumacenja onoga Sto
predstavlja zanimljivu igraku aktivnost. U tom je smislu dodavanje novih okvira nova
aktivnost, odnosno nesto §to nije bilo zamisljeno u igri i Sto se dogada kada igraci budu pozvani
igrati dovoljno dugo. Stoga struktura MMO-a olaksava ovo igranje i dodavanje novih okvira.
Igra uloga je 1 izmiSljena 1 druStveno kontekstualizirana unutar igre. Ovdje igraci ulaze u okvir
u kojem trebaju igrati ulogu pojedinca koji Zivi u ovom svijetu, aktivnost koja ima smisla samo
u interakciji s drugim igraima. KoriStenje igre kao okvira za profesionalno i drustveno
umrezavanje te kombiniranje igre i rada proizlazi iz konteksta drustvene igre. Kao okruzenje
za umrezavanje, WOW' postaje drustvena arena povezana s radom, a istovremeno je uZivanje

u igri 1 savladavanje sustava aktivnost koja je usredotoCena na igru. Koristenje stvarnog novca

" World of Warcraft — najpoznatija i najigranija MMORPG igra
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kako bi se ubrazo napredak unutar video igre, jer je pojedinac motiviran Zeljom da napreduje
brze od ostalih igraca, nego $to mu to tradicionalno istraZivanje svijeta video igre dozvoljava,
igraC tim postupkom demistificira izmisljeni svijet igre, te ga dovodi u poredenje sa stvarim
svijetom, gdje koncept i uloga novca imaju jednaku ulogu kao i unutar video igre. Djelatnost
prodaje i kupovine zlata ima dvostruku poziciju, jer je prodaja zlata stvarna aktivnost koja se
odvija izvan konteksta igre, dok je kupnja zlata aktivnost s izravnim posljedicama ne samo na
igraCevu uspjesnost u svijetu igre. U tom su smislu ove Cetiri igracke aktivnosti ve¢ obuhvacene

okvirom igre, iako predstavljaju vrlo specifi¢ne znacajke (Crawford i sur., 2011, 154-157).
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3. SOCIOLOSKI ASPEKTI VIDEO IGARA

Dugi niz godina video igranje se prikazivalo na marginama medija i komunikacijskih
studija. Od samog razvoja video igara bilo je vise ili manje razli¢itih istrazivanja na tu temu,
ilako vecina ih je bila slabo povezana s tradicionalnim medijskim i komunikacijskim
istrazivanjima. Postoje¢a socioloska istrazivanja usredotocila su se na problemati¢ne
stereotipne skupine gamera. Zanimanje za problemati¢ne aspekte novih medija nije
neuobicajeno, a slijedi logiku zastite drustva od Stetnih u¢inaka jos$ uvijek nepoznatih medijskih
utjecaja. Medutim, u proteklom desetlje¢u video igre su postale Siroko prihvacen oblik medijske
zabave, ¢ak 1 izvan tradicionalne kategorizacije gamera. U kombinaciji s tim pomakom, uvida
se interes za drustvenim igrama iz tri smjera: industrija igara, publika i akademska zajednica.
Ekonomski razvoj i sociokulturne promjene temeljene na nastanku digitalnih igara od velikog
su akademskog interesa. Medutim, istrazivanja i analize meduovisnosti novih tehnologija i
drustvenih promjena traze vremena. Istrazivanja iz razliCitih istrazivackih disciplina pomazu u
otkrivanju vise aspekata ovih pojava kako bi se razumjela uloga 1 utjecaj video igara u
svakodnevnom zivotu ljudi. Pokrenute su studije za istrazivanje druStvenih temelja virtualnih
svjetova, MMORPG-a, multiplayer pucacina, e-sporta i socijalne suradnje u kooperativnim
igrama, no istrazivanje video igara ostaje relativno novo podru¢je. Unato¢ brzom razvoj
industrije video igara mnogi su aspekti drustvenog igranja u velikoj mjeri i dalje neistrazeni
(Quandt i Kroger, 2014, 3-4).

Kultura videoigara kako u tiskovnom tako i u akademskom diskursu, odredena je
opisima tko igra, Sto igra i kako igra. Ove tri kategorije ne traZe prototipsku definiciju igrackog
identiteta te ukazuju kako popularni diskursi daju raznovrsniji uvid u ono $ta se igra nego $to
im se opéenito daje za pravo. Video igre igraju mladi i stari, muskarci i Zene $irom svijeta. Ljudi
igraju nasilne igre, sportske igre, igre sa zagonetkama i akcijske igre. Igre pomazu igrac¢ima da
misle, forsiraju publiku, aktiviraju se i drustveno angaziraju. Veéina ¢lanaka definira kulturu
video igara kao nesto vrlo razli¢ito, odvojeno od ostataka mainstream kulture. To se postiZze
prije svega raspravom o efektu video igara na kulturu, ukljucujuci nacionalnu kulturu, medijsku
kulturu, sportsku kulturu i ostale (Shaw, 2010, 414-415). Razlike u intenzitetu i Zanrovskim
preferencijama s obzirom na spol i dob vidljiva su u suvremenim istrazivanjima gamera i
gamerica s naglaskom na sociodemografska obiljezja. Uz sociodemografska obiljezja potrebno
je uzeti u obzir i sociokulturne razlike unutar gamerske populacije koje ukazuju na raslojavanje

unutar populacije (Krolo i sur., 2016, 28-29).
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Igradi se Gesto ukljuéuju u strukturalnije vrste drustvenih uredenja poput, guildova®,
timova, klanova, klubova i organiziranih drustvenih skupina koje su specifi¢no vezane za
gaming. Takav oblik igranja naziva se organiziranjem i mobilizacijom praksi u kojima
drustvene dimenzije igre postaju sve formaliziranije i strukturalnije, te na njih gleda kao
druZenje, a ne kao na gubljenje vremena. Prilikom igranja na takav nacin do izrazaja dolaze
,mpoliti¢ari i ,,vojskovode® unutar svijeta igre, gdje organiziraju, suraduju i vode svoj tim.
Organizirani 1 mobilizirani oblici igranja jezgra su prakse tradicionalnih sportova, kao §to je 1
slué¢aj u igrama poput Dungeons & Dragons® koja je postala popularna tokom 1970-ih i 1980-
ith. Video igre postale su umreZene u proteklom desetljecu te su kao takve postale novo mjesto
za organizirane oblike igranja u velikoj konkurenciji kompetitivnih igraca. Igraci u umrezenim
sustavima mogu pratiti napredak u igri, osvojene bodove, reputaciju i1 sl. 1 na taj se nacin
usporedivati sa drugim igracima. Usluge i servisi poput Xbox Livea i Playstation Newtorka
posebno su dizajnirani kako bi olakSali agonisticke forme igranja u posebno kompetitivnom
okruzenju temeljenom na specifiénom obliku meritokracije: igracke vjestine. MMORPG-ijevi
omogucuju igraéima da organiziraju guildove s formaliziranim vodstvom i specijaliziranim
ulogama i odgovornosti za svakog igrac¢a. Ovaj oblik participacije zahtijeva razliCite stupnjeve
posvecenosti ne samo u smislu vremena i kompetencije ve¢ i u smislu ekonomskog resursa, jer
su igratka oprema (hardware, software i usluge) uglavnom skuplji od ostalih oblika
posredovane zabave (Mizuko i sur., 2010, 214).

Identiteti igraca se presijecaju s spolom i identitetom gamera. Ovaj identitet se
razlikuje ovisno oblicima igracke prakse u odredenoj igri. Dok se igranje svodi na ubijanje
vremena tada govorimo o inkluzivnim profilima identiteta rekreacijskog igranja te su snaznije
povezani s muskim identitetom gamera. Unutar zanra augmented igara, prakse povezane sa
estetikom i dizajnom imaju tendenciju da privlace vise Zenski rod, dok oni koji se oslanjaju na
tehnicku stru¢nost privla¢e muski rod. Igraci koji koriste video igre kako bi ubili vrijeme Cesto
su opisivali njihovo uZivanje tokom igranja, ali ti opisi ne prelaze dalje od leZernijih oblika
igranja. Ti se oblici igranja smatraju svakodnevnim, nevaznim aktivnostima koje su dio
koriStenja racunala i zapravo su najucestaliji oblici igranja video igara. Granica stvaranja
identiteta igraca ukljucuje konstruiranje granice izmedu igraca, neigraca i djece koja igraju igre

kao razonodu te se oni ne smatraju gamerima. Medu djeacima odredeni Zanrovi (sportske igre

8 Organizirana grupa igraca koja svakodnevno igra skupa odredenu igru

® RPG igra bazirana na drustvenoj igri D&D
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I FPS) video igara bili su sveprisutni i drustveno prihvatljivi, dok je medu djevojkama bila
dominanta drustvena norma u kojoj nije prihvatljivo da se identificiraju kao gameri (Mizuko i
sur., 2010, 228-229).

Zene i djevojke igraju ono §to je obi¢no definirano muskim igrama, te nisu dizajnirane
za Zene pri ¢emu ih Gesto mogu omalovaZavati. Zenama se Sesto spoéitava igranje ,,ruzi¢astih
igara“ tj. igara koje su prilagodene njihovim interesima i senzibilitetu. Korisnici nisu formalno
vezani da igraju likove koje odgovaraju njihovom stvarnom spolu ili da kreiraju identitete koja
jednostavno odrazavaju njihov temperament. Naprotiv postoji dugacka tradicija unutar role-
playing kulture koja izraduje likove koji su potpuna suprotnost od njih u stvarnosti. Unutar igre
prednost i mo¢ nad drugim je izrazita i vidljiva na viSe nac¢ina. Igra¢i mogu vidjeti razine ostalih
igraca, te pripadnost odredenom guildu'® ili fakciji. Ponekad su potrebni i odredene vjestine
kako bi se izgradio specijalni oklop ili nakit te se kompetitivnost moze izraziti kroz
savladavanje vjeStine za kreiranje veoma skupih predmeta unutar igre. Muskarci 1 Zene
podjednako mogu uzivati u prelasku video igre, dok se Zenama pruza iskustvo koje ne bi mogli
dobiti offline. Krajolik i bi¢a koja prijete igra¢ima u prostoru video igre nisu zasnovani na spolu.
Za razliku od ,,stvarnog svijeta“ u kojem spol ¢esto igra znacajnu ulogu, ne Samo u percepciji
vlastite sigurnosti, nego i njegove aktualnosti, u video igrama zene mogu putovati znajuc¢i da
nisu podloznije nasilju za razliku od muskaraca (Taylor, 2003, 23-30).

Drustvo u cjelini ima neprihvatljiv pogled na kulturu videoigara, jer gamere vide kao
geekove koji svoj zivot provode u virtualnoj stvarnosti. Jedna od mogucih opasnosti kojima se
u literaturi posvecuje pozornost je intenzivno igranje videoigre i razvijanje navike
prekovremenog igranja, koje moze dose¢i razinu patoloskog tj. razinu ovisnosti kada zbog te
navike dolazi do poteSkoca u funkcioniranju osobe u svojoj okolini i poteSkoca u psiholoskom
funkcioniranju. Ta se ovisnost manifestira kroz nekontroliranu Zzelju za igranjem, gubitak
kontrole nad ovisnickom aktivnosti 1 provodenje sve viSe vremena u igranju, osjec¢aj nemira i
razdraZenosti kada se ne igra, preokupiranost ovisnickim ponaSanjem te zanemarivanjem
alternativnih zadovoljstava, Skolskih i kuc¢anskih obaveza (Bili¢ i Ljubin Golub, 2011, 2-3).
Gamerima se Cesto pripisuje da bi mogli raditi nesto produktivnije ili biti kreativniji u svojim
zivotima. Ljudi koji kritiziraju gamere ¢esto uopc¢e nisu ukljuceni u kulturu videoigara niti su

sebi dopustili da udu u tu kulturu oko pomicanja granica i pripovijedanja, razvoja likova i

10 Guild ili fakcija — zajednica igrata unutar igre, koji zajedni¢kim radom ostvaruju napredak unutar video
igre
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istrazivanja svijeta video igre i nisu omogucili sebi da budu dio kreativnog razmisljanja i
rjeSavanja problema te kao takvi predstavljaju onu stranu drustva koja je skepticna po pitanju
video igara i gamera (Mizuko i sur., 2010, 232). Bili¢, Gjuki¢ i Kirini¢, uz negativne strane
igara poput socijalne izolacije, nasilja ili stvaranja ovisnosti, takoder navode i niz pozitivnih
strana igranja kako §to je rjeSavanje problema, suradnje s drugima, koncentracije i brojnih
drugih (Bili¢ i sur., 2010, 200-201).

3.1.  Gameri i gamerice kao istrazivacki fokus

Video igre su postale glavna svjetska industrija zabave. Sama industrija igara tvrdi
da je igranje igara u posljednjih nekoliko godina nadmasilo filmski sektor u smislu financijskog
preokreta, a interes za igre raste kako igra prodire u redovno drustvo. Tradicionalni stereotip
muskarca, adolescenta prema (Griffiths 1 dr. prema Quandt 1 Kroger, 2014, 23) ocito vise ne
predstavlja klasi¢ni tip igraca, jer se igra razvila u hobi odraslih, a sada ukljucuje i skupine koje
ranije nisu bile ukljucene u igranje igara. Medutim, vecina tih opazanja temelji se na vrlo
oskudnim podacima. Tesko je dobiti pouzdane i precizne informacije o brzini difuzije, igrackim
navikama i ostalim ,,standardnim® podacima o upotrebi na reprezentativan nacin. Uz to, jos je
teze dobiti usporedive podatke iz vise zemalja te o odredenim nacinima igranja, kao $to je
igranje za vise igra¢a. Ovo je ozbiljan jaz u trenutnom istrazivanju igara. Za ostale medije,
znanstvenici za komunikacije 1 medijska istrazivacka drustva imaju na raspolaganju detaljne
podatke o upotrebi, slijedom usporedivih obrazaca u vecini zemalja svijeta. Takvi su podaci
potrebni kao referentna tocka za mnoge druge studije. Prije analize medijskih efekata u vrlo
specificnim skupinama ili identificiranja vrsta igraca, ili ispitivanja svakodnevnog koristenja
igara od strane neke od tih skupina, treba znati tko su igraci u stvari, koliko ih ima, koliko ih
ima igra i kakav je sastav cjelokupne skupine. Ako takve osnovne informacije nedostaju,
mnogim c¢e studijama nedostajati konteksta, a njihova se druStvena relevantnost oslanja na

pretjerano Siroke pretpostavke (Quandt i Kroger, 2014, 23).
U industriji video igara, glavni izvor demografije gamera je godi$nje izvjes¢e Essential
Facts about the Computer and Video Game Industry koje izdaje the Entertainment and
Software Association (ESA), glavna Sjeverno Americka institucija za video igre. Izvjesce iz
2010. godine pokazuje da 67% svih Americkih kucanstava igra video igre te da je prosjecna
dob gamera 34 godine, i 26 % Amerikanaca igra video igre, s udjelom Zena od 40%. Ovi
statisticki podaci korisni su kako bi se negirala ideja da su video igre opasne, jer cak preko 82%

svih video igara prodanih u SAD-u su bile u kategoriji ,,E — everyone®, , E10+* za svakoga
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iznad 10 godina ili ,,T — feen “. Vecina ispitanika (87%) vjeruje da su video igre zabava za cijelu
obitelj Sto govori da je vecina video igara pogodna za sve starosne grupe. Britanski ekvivalent
ESA-e the UK Interactive Association (UKIE) koja se prije zvala Entertainment and Leisure
Software Publisher Associtaion (ELSPA) predstavlja svoje statisticke podatke, pozivajuéi se
¢esto na akademske izvore, kako bi predstavila pozitivnu sliku o igranju video igara. U ozujku
2009 godine ELSPA je izdala novinsko izvjes¢e gdje govore da igranje ,aktivnih“ igara
(Nintendo WII Sports ili Sony EyeToy) za razliku od tradicionalnog nacina igranja (igranje sa
joystickom ili kombinacija misa i tipkovnice) iziskuje 42% viSe energije kod gamera. Ovakvi
rezultati imaju svoju vrijednost iako im se treba pristupiti s oprezom, jer pruzaju jako malo
informacija kako su se podatci skupljali i analizirali u slu¢aju sekundarnih podataka, originalni
izvori su Cesto loSe referencirani ¢inec¢i buduca istrazivanja veoma teSkim. Veoma je vazno
prepoznati organizacije i institucije koje predstavljaju industriju video igara koje je sklona
losem prijemu u tisku i stvaranju negativnih stereotipova, izdaju svoja vlastita izvjesca i koriste
rezultate kako bi iskrivili sliku o igranju video igara kao normalnom, drustvenom i1 zdravom
hobiju. Ovakva izvjeS¢a i njihova prezentacija Cesto se fokusira na predstavljanje
senzacionalistiCkih podataka i tako zanemaruju detalje o specifi¢nim aspektima video igranja,
kao Sto su tipizacija gamera po platformama na kojima igraju ili tipovima video igara koje
igraju. Razli¢ite video igre i platforme imaju razliite profile gamera, te se istrazivaci moraju
pozivati i na akademska istrazivanja (Crawford, 2011, 51)

Quandt 1 Kroger navode Cetiri istrazivanje koja su provedena u Belgijskoj regiji
Flandriji, u kojoj je vladao veoma mali interes za video igre do izlaska Bully-a!!, Finskoj,
Njemackoj i1 Singapuru. lako su istrazivanja provodena u razli¢itim drzavama koristeci razlicite
metodologije, rezultati su unatoC varijacijama 1 ciljevima istrazivanja donekle usporedivi.
Rezultati sadrze informacije o stupnju difuzije i osnovhe podatke u skladu sa
sociodemografskim znac¢ajkama. Istrazivanja provedena u Njemackoj i Singapuru bazirana su
se na CATIu'?, dok je istrazivanje u Finskoj bazirano na anketi putem maila, a istraZivanje u
Flandriji se baziralo na CAPIu3, Tako sva istrazivanja koriste aktivnost kao osnovni kriteriji

definicije gamera, prag koji definira osobu kao aktivnog igraca varira. Neke se studije oslanjaju

11 Video igra izdana 2006. u kojoj je glavni protagonist $kolski nasilnik
12 Computer-assisted telephone interviewing — telefonska anketa u kojoj sudionik prati skriptu koja je generirana
uz pomo¢ softwareskog rjesenja

13 Computer-assisted personal interviewing — sudionik koristi elektroni¢ki uredaj kako bi odgovarao na pitanja
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na ucestalost, dok neke smatraju da je vrijeme igranja relevantno. OCcito je da je varijacija
podataka neizbjezna ako osnovna definicija nije potpuno ista i tesko je identificirati faktor koji
utjece na ishod. Gameri su u sve Cetiri zemlje bili najbrojniji u dobnoj skupini od 15 do 19
godina. Kada govorimo o vremenu koje sudionici ispitivanja provedu igraju¢i dnevno u tome
aspektu prednjace sudionici iz Flandrije (105 min) i Singapura (65.2 min). Medu
najpopularnijim Zanrovima navode se u Njemackoj mozgalice (59,6%) i strateske igre (72,9%),
u Flandriji (47,7%) 1 Singapuru (33,0%) su to takoder mozgalice (Quandt i Kroger, 2014, 31-
39).

Krolo, Zdravkovi¢ i Puzek isti¢u niz provedenih istrazivanja te uo¢avaju neke trendove
vidljive u razlikama u intenzitetu i Zanrovskim preferencijama s obzirom na neka strukturalna
obiljeZja. Autori takoder smatraju kako postoje i neke sociokulturne razlike. Dakle, dva su
klju¢na trenda u Americi vazna u razumijevanju gaming kulture (Krolo i sur., 2016, 28):

- starosna dob prosjecnog gamera, odnosno gamerice raste paralelno sa Sirenjem
videoigrara, te
- povecava se participacija Zena u gamerskoj kulturi.

Prema rezultatima provedenog istraZivanja, autori nadalje isti¢u da se u Hrvatskoj sami
odabir zanra se pokazao kao diskriminatorni faktor unutar gamerske populacije prema
temeljnim sociodemografskim pokazateljima (spol, dob i obrazovanje), a drugo otkri¢e vezano
je uz klasterske skupine medu kojima postoje razlike s obzirom na ranu samoidentifikaciju s
gamerskom kulturom, kao i s intenzitetom igranja. Kako je MOBA zanr video igara, jedan od
najmladih Zanrova u odnosu na ostale zanrove te privlaci ve¢inom mladu musku populaciju
(tinejdzere 1 adolescente), pripadnici MOBA klastera pokazuju najvisu razinu 1 jedne i druge
komponentne. Gamerska kultura kao i sami gamere ne mogu se staviti u jedan odredeni oblik
zbog razlike u tehnoloSkim, narativnim i interakcijskim karakteristika najpopularnijih
platformi, te time potvrduju teze pojedinih autora kako gaming kao kultura pokazuje odrednice
klasi¢nih supkulturnih fenomena, ali i specifi¢ne fluidne identitete Koji su usko povezani sa
projektima kasne modernizacije i informacijsko umreZzenog drustva. Mlade muskarce ¢eSce
privlace natjecateljske igre u kojima su karakteristike dobrih igraca oc€ituju u brzim refleksima
i sposobnoscu da brzo odgovore na zadane izazove u igrama, dok Zanrovi koji zahtijevaju visu
razinu kulturoloskog znanja i medijske pismenosti u globalu privlace obrazovanije, starije
muskarce i zene s tolerantnijim i izrazenijim kozmopolitskim pogledom na svijet oko sebe
(Krolo i Zdravkovi¢, 2016, 38-39).
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4. METODOLOSKI I EMPIRIJSKI ASPEKTI ISTRAZIVANJA

4.1. Metoda, uzorak, predmet, ciljevi i hipoteze istrazivanja

Video igre se presijecaju s spolom i predstavljaju privla¢no podrucje u kojoj se
istrazuju, unaprjeduju i razvijaju feministicki programi. Video igre su se pojavile kao opskurni,
novi oblik igre za muske adolescente, ali su sa vremenom evoluirale u glavni oblik zabave. Iako
i djevojcice i djecaci, odrasle Zene i muskarci igraju video igre, mnogi su zanrovi orijentirani
prema muskarcima, a u industriji dominiraju muskarci. Istrazivanja video igara neprestano se
Sire 1 razvijaju, pruzajui mogucnosti za razvoj orginalnih 1 inovativnih istrazivackih
metodologija. Dva faktora multidisciplinarnosti i interdisciplinarnost predstavljaju i izazovi za
sve istrazivaca, zbog ¢ega u fokus rasprava dolazi pitanje metodologije proucavanja video igara
(Perron i Wolf, 2009, 352-364).

Sociolozi koriste kvantitativne i kvalitativne metode u proucavanju videoigara.
Kvantitativne socioloske studije video igara pruzaju mogucnosti za ispitivanje sve veceg
utjecaja igara, prikupljanje podataka o pitanjima poput vrsta video igara koje ljudi igraju ili
koli¢ine vremena provedenog na odredenim video igrama. Podaci se prikupljaju putem ankete,
upitnika ili intervjua. Ova vrsta podataka moze dati temelj za kvalitetnije nijansirane
istrazivacke projekte. Kvalitativno se bavi istrazivanjem kako bi se razumjelo igra¢ko iskustvo
kao kontekstualizirano u odredenim kulturnim okruzenjima. Podaci se obicno prikupljaju kroz
etnografiju. Primjerice, etnografsko istraZivanje igranja igra¢a moze ukljucivati promatranje
sudionika ili otvorene intervjue, pruzajuci uvid u to kako igra igra u kontekstu svakodnevnog
zivota. Kvalitativno istrazivanje pokusava uhvatiti promjenljivost dugogodisnjeg iskustva
igranja, na primjer, promjenjivost sadrzaja igre, kulturnih okolnosti i osobnog ukusa (Perron i
Wolf, 2009, 383).

U provedenom istrazivanju je KoriStena anketa kao istrazivacka metoda, dok je
temeljni instrument bio upitnik s pitanjima zatvorenog tipa na uzorku punoljetnih gradana
Republike Hrvatske. Upitnik je objavljen na Facebooku i Redditu. Predmet istrazivanja bila su
iskustva i preference, te razlike u gamingu izmedu muskaraca i zena na podruc¢ju Republike
Hrvatske. Op¢i cilj istraZivanja bio je ispitati iskustva 1 preference gradana Republike Hrvatske
0 gamingu, te ispitati razlike u iskustvima i preferencama izmedu muskarca i Zena, dok su
posebni ciljevi bili ispitati svakodnevne navike gradana vezane uz gaming, ispitati koli¢inu
vremena kojeg gradani provode igrajuci video igre, istraziti utjecaj strukturalnih obiljezja na

iskustva i preference u gamingu, te utjecaj gaminga na svakodnevni Zivot i druge aktivnosti.
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U radu su postavljene sljedece istrazivacke hipoteze:
e muski sudionici provode viSe vremena igrajuci video igre od Zenskih;
e muski sudionici vise igraju s prijateljima koje poznaju iz pravog zivota od zenskih;
e postoji razlika u iskustvima u igranju video igara izmedu muskih i zenskih sudionica
Kao mjerni instrument koriSten je upitnik sa 18 pitanja otvorenog i zatvorenog tipa. U
pitanja od 1 do 5 odreduju se strukturalne odrednice sudionika s indikatorima poput: spola,
dobi, prihoda, stupanja obrazovanja i bracnog statusa. Pitanja od 6 do 15 daju nam uvid u
preference sudionika, a pitanja od 16 do 18 pojaSnjavaju iskustva sudionika ankete. Rad
Kresimira Krole, Zeljka Zdravkovi¢a i Ivana Puzeka , Tipologija gamera i gamerica u
Hrvatskoj — neke sociokulturne karakteristke®, uz pripadnost gaming sceni Hrvatske i
sudjelovanju na velikom broju turnira, mnogih meetupova sa gamerima iz cijele Hrvatske
potaklo me na provodenje ovog istrazivanja.

Kada je rije¢ o nekim strukturalnim obiljezjima sudionika i sudionica u ovom
istrazivanju, od njih 241 ve¢ina sudionika su bili muskarci (79,9%), a manje od Cetvrtine su bile
zene (19,9%) (Tablica 1.). Medu najve¢im dobnim distribucijama zastupljena je ona u dobi od
18-25 (57,3%), zatim ona u dobi od 25-29 (27,4%) (Tablica 2.). Vise od Cetvrtine (39,8%)
sudionika/-ica ima zavrSenu srednju $kolu, a potom zavrSen preddiplomski i diplomski studij
(37,3%) (Tablica 3.). Osobni mjesecni prihodi kod trec¢ine sudionika/-ca ne prelaze 3000 kuna
(37,3%), a potom slijede oni s mjese¢nim prihodima od 5001 do 10000 kuna (30,3%) i manjim
distribucijama prihodi od 3001 do 5000 kuna mjese¢no (16,2%) (Tablica 4.). Vise od polovice
sudionika/-ica istrazivanje nije u vezi (51,5%), dok nesto manje od trecine (31,1%) izjavljuje
da su u ljubavnoj vezi (Tablica 5.).

U nastavku slijedi konceptualna i operacionalna shema varijabli i indikatora (Slika 1.,
Slika 2.) prikazuje predmet istrazivanja, odnos glavnih istrazivackih varijabli, a to iskustva,

preference i razlike u gamingu izmedu muskaraca i Zena.
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Slika 1. Konceptualna shema istraZivanja

VARIJABLE

METODOLOSKA
RAZINA

pitanja u upitniku

INDIKATORI

STRUKTURALNE
ODREDNICE

individualna

1,23,45

spol; dob; obrazovanje;
prihodi; stupanj
obrazovanja; bracni
status

PREFERENCE

individualna

6,7,8,9,10,11,12,13,14,15

ucestalost igranja
pojedinih zanrvoa,
vrijeme igranja,
platforme, mjesto
igranja, osobe s kojima
igraju, troSenje novca na
video igra/hardware,
servisi, na¢in
informiranja,vaznost
elemenata video igara

ISKUSTVA

individualna /
grupna

16, 17,18

odlazak na gaming
dogadaje, utjecaj
gaminga na druge
aktivnosti
(zanemarivanje obveza),
slaganje s tvrdnjama:
koristenje ingame voice
chata, igranje s drugim
osobama (suradnja,
pomaganje, upoznavanje
prijatelja),

Slika 2. Operacionalna shema varijabli i indikatora
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4.2.  Preference gamera i gamerica

Medu zanrovima koji se igraju svaki dan u najveéim distribucijama uglavnom
prevladavaju First Person Shooteri (10,4%) i Multiplayer Online Battle Arena (10,8%), dok se
slicno tome viSe puta tjedno igraju takoder Multiplayer Online Battle Arena (10,8%) i RTS
(10,8%). Medu zanrovima koje vise od polovice sudionika/-ice ovog istrazivanja ne igraj uopcée
su Massive Multiplayer Online Role Play Game (61,4%), Multiplayer Online Battle Arena
(56,4%), Battle Royal (58,5%) i P&C Adventure (63,5%). Na godiSnjoj razini veéinu
ponudenih Zanrova igra neSto viSe od desetine gamera/-ica. Jedanput mjesecno igraju se
pojedini zanrovi, pri ¢emu navodimo one u najve¢im distribucijama kao npr. Role Play Game
(21,2%) i Real Time Strategy (19,5%) (Tablica 6.). Kada govorimo o novcima koji se mjesecno
troSe na kupovinu video igara, viSe od trecine ih trosi do 100 kn (39,0%), dok ih oko desetine
troSi od 100 do 300 kuna (13,7%) 1 od 301 do 500 kuna (12,4%) (Tablica 11.). Koli¢ina novca
koje ispitanici godi$nje troSe na hardware je slicha onoj koju mjesecno trose na kupovinu igara,
dok 1h ¢ak 15,8% godisnje potrosi i visSe od 1001 kune (Tablica 12.).

Vise od polovice sudionika/-ica (52,6%) provodi do pet sati tjedno igrajuci video igre.
Trecina ih nije odgovorila na ovo pitanje (33,1%), a manje od desetine provode dnevno 1 vise
od pet sati (Tablica 7.). Najzastupljenija platforma ili uredaj na kojima sudionici/-ice najvise
igraju video igre jest racunalo (85,5%), dok se konzole poput PlayStationa (8,3%) 1 Nintendo
Switcha (1,2%) koriste u znatno manjim postotcima (Tablica 8.). Vise od polovice (64,7%)
sudionika/-ice kao mjesto gdje najéeScée igraju navode vlastitu sobu, iza toga dnevni boravak
njih (24,5%), dok ostali sudionici/-ce najéesce igraju u zajedni¢kim prostorijama (5,0%), kod
prijatelja/poznanika (2,1%) te gaming prostorima izvan doma (0,8%) (Tablica 9.). Sli¢no tome,
nesto vise od polovice sudionika/-ca (53,1%) igra video igre sama, dok ih trecina igra s
prijateljima iz ,,pravog Zivota* (32,0%). S prijateljima koje su upoznali putem video igara iz
Hrvatske 1 inozemstva igra tek nesto vise od desetine (12,4%) (Tablica 10.).

U radu je postavljena hipoteza koja pretpostavlja da muski sudionici provode vise
vremena igrajui video igre od zenskih sudionica te je proveden hi kvadrat test. Provedeni test
je pokazao da nema statisticki znacajne razlike (32=0,014, df=1, p=0,907) (Prikaz 1.). U svrhu
provedbe testa kategorije od 1 h, 2 h, 3h i 4 h spojene su u kategoriju od 1 do 4 h, a kategorije
iznad 5 h su spojene u kategoriju ,,5 h i vise*. Muski i1 Zenski sudionici u prosjeku najvise igraju

od 1 do 4 sata dnevno.
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Prikaz 1. rezultati hi kvadrat test za hipotezu ,,muski sudionici provode viSe vremena igrajuéi video igre
od Zenskih*

N(%)
Od1do4h 5 hivise D
muski 78.1% 21.9%
spol = ok 79.2% 20,8% 0,097

Druga hipoteza koja je postavljena u radu, a pretpostavlja da muski sudionici za razliku
od Zenskih viSe igraju sa prijateljima koje poznaju iz pravog Zivota, te je proveden hi kvadrat
test. Provedeni test je pokazao da nema statisti¢ki znacajne razlike (y?=3,164, df=2, p=0.206)
(Prikaz 2.) . U svrhu provedbe testa kategorije ,,s prijateljima koje sam upoznao/la putem video
igara iz Hrvatske® 1 ,,s prijateljima koje sam upoznao/la putem video igara iz inozemstva‘“

spojene su u jednu kategoriju ,,s prijateljima koje sam upoznao/la putem video igara“.

Prikaz 2. rezultati hi kvadrat testa za hipotezu ,, muski sudionici viSe igraju s prijateljima koje poznaju iz
pravog Zivota od Zenskih*

N(%)
o s prijateljima koje
s prijateljima iz
sam/-a pravog Zvota sam upoznao/-la p
putem video igara
spol muski 52,4% 35,4% 12,2% 0.206
POL [ Zenski 63,0% 21,7% 15,2% !

Medu servisima putem kojih sudionici/-ice nabavljaju video igre u najveéim
distribucijama prevladavaju kompjuterski servisi poput Steama, GOG-a i Uplaya (59,3%),
zatim slijede konzolaSke trgovine i servisi poput PS Storea (8,7%), dok svega 5,4 % otpada na
piratske stranice i servise. Oko Cetvrtine (23,7%) nije odgovorilo na ovo pitanje (Tablica 13.).
Gameri 1 gamerice se naj¢eS¢e informiraju o video igrama putem interneta (83,8%). Medu
ostalim znacajnim distribucijama uoc¢avamo druge ljude kao nacin informiranja (11,6%)
(Tablica 14.). Medu elementima video igara i procjeni njihove vaznosti* uo¢avamo kako je
veéini gamera i gamerica vazna mehanika (84,2%) dizajn levela (67,2). Manje od polovice
sudionika/-ica istrazivanja vaznim procjenjuje grafiku (45,2%), tezinu video igre (47,7%) i
hardwarske zahtjeve (40,6%) i pri¢a (73,5%). (Tablica 15.)

14 U svrhu jednostavnije interpretacije ovdje smo spojili kategorije ,,veoma mi je vazno® i ,,donekle mi je vazno®,

gledajuci iskljucivo vaznost kao osnovu procjene elemenata video igara.
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4.3.  Iskustva gaminga

Vise od polovice (68%) ih odlazi na gaming dogadaje, a u manjim distribucijama
ponekad nesto vise od Cetvrtine (26,%) (Tablica 16.). Vecina sudionika/-ica navodi da nikada
ne zanemaruju poslovne obveze (71,4). Nesto manje od polovice zbog video igara nikad ne
zanemaruje Skolske ili fakultetske (40,2%), sportske (47,3%), kulturne (46,9%), drustvene
(38,2%), obiteljske (44,0%) i prijateljske (45,6%) obaveze. Nesto manje od Cetvrtine ih zbog
video igara zanemaruje Skolske ili fakultetske (19,9%) 1 drustvene (20,3%), dok neSto manje
od desetine gamera i gamerica Cesto zanemaruje Skolske ili fakultetske obveze (8,3%) i
obiteljske (6,2%), §to nije zanemariva ¢injenica (Tablica 17.).

U procjeni iskustava'® gamera i gamerica koji su sudjelovali u ovom istraZivanju
uocavamo da u video igrama ne koriste ingame voice chat (55,9%), da im nije vazna pobjeda
(42,8%) ili suradnja sa suigrac¢ima (42,3%), ne postaju nervozni kada gube (41,9%), da ne
pokazuju interesa za pomaganjem suigracima (43,1%) niti su putem video igara upoznali
prijatelje/-ice (52,7%). Manje od Cetvrtine (41%) ih video igre smatra edukativnima, a u
sli¢énim distribucijama izjavljuju da ipak dok igraju ne gube pojam od vremenu (37,7%). Veéina
th napredak u video igri ne pla¢a novcem (84,7%), ne laZe prijateljima o vremenu koji su proveli
igraju¢i (70,9%) niti konzumiraju alkohol tijekom igranja (68,8%) niti. S druge strane,
preferiraju single player nad multiplayer naslovima (43,5%) (Tablica 18.).

Treca hipoteza koja je postavljena u radu pretpostavlja da postoje razlike u iskustvima
u igranju video igara izmedu muskih i Zenskih sudionika i sudionica te je proveden hi kvadrat
test. Provedeni test je pokazao da nema statisti¢ki znacajne razlike u iskustvima, $to moZzemo
pripisati velikom broju muskih sudionika (79,9%) (Prikaz 3.). Ukoliko bi uzorak imao
podjednak broj muskih i Zzenskih sudionika smatramo da bi ipak neke razlike u iskustvima

prilikom video igranja doSle do izrazaja.

15 U svrhu jednostavnije analize slaganja s tvrdnja i procjene iskustava spojili smo kategorije ,,u potpunosti se ne
slazem® 1 ,,donekle se ne slazem™ te ,,u potpunosti se slazem* i ,,donekle se slazem*.
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Prikaz 3. hi kvadrat testovi vezani uz iskustva prilikom igranja

N(%)
ne slaze se niti se slaiervn niti slave se D "
- _ se ne slaze

Kada |gr3r§il<é)r(;|rs]2trn ingame I\Z/I 288 E; gég 0,767 0,530
s — 2is ol
Preferiram single player naslove | M 30,9 25,5 46,6 0116 4315

nad multiplayer naslovima 7z 15,6 33,3 51,5 ’ ’
Suradnja sabsiLtt;']iracVima mi je I\Z/I gé:g ;;:é i?:g 0,056 5,776
Pravim novlj:fl?zj sclﬁ;o:—lri napredak |\Z/| 2421:‘21 2:3 181”51 0,451 1,593
Volim pomagati suigracima '\Z/I ;1(75:2 ;Z:i 33:2 0,469 1,516
Kada gubim poit:jem nervozan/- l\Z/l 32421 ;ig 3;8 0,188 3,346
Putem v;gt?;)olgrj)?irjzttéﬁ}c;znao/—la I\Z/I g?‘g‘r ﬁi 321 0,712 0,679
Video igre su edukativne I\Z/l ;"‘1"1 ;23 222 0,223 3,004
Kada |graTrézr§1(L:rE)lljm pojam o l\z/l ;‘rgg ;23 jgg 0,681 0,768
Tijekom |g;a|1|r(1é?ul)<fnzum|ram |\Z/| (75523‘21 18506 ;22 0,213 3,089
G e TR
OstaJenlzatIJ(léd;nilg-]f:Zch;ﬁo u noc I\ZA :g; ﬁg gg; 0,462 1,543

df =2
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5. ZAKLJUCAK

Video igre su isto vrijeme i nove i stare, inkorporiraju¢i stare medijske forme poput
videa i1 zvuka s novim poput samog igranja. Utjelovljenje su psiholoske i drustvene prakse, a
njihov utjecaj i vaznost protezu se daleko izvan vidokruga zaslona igre. Video igre su mnostvo
stvari nikad samo jedna. RazliCite prakse i alati potrebni su kako bi se razumjele video igre i
sama kultura vezana uz njih. Video igre nisu samo novi oblik medija, a igraci nisu jo§ samo
jedna publika. Primjenom razli€itih podataka i istrazivanja dobivamo uvid u sli¢nosti video
igara i igraca s drugim kulturoloskim objektima, praksama i industrijama. Analiza video igara
i njihove kulture daje novu sliku razumijevanja igranja, uporabe medija, publike i potrosackih
navika (Crawford, 2011, 161-162). Ovo stoga namece teorijska, metodoloska i istrazivacka
razmatranja ovog podrucja znanstvenog interesa

U podrugju studija video igara jo$ uvijek treba istraziti niz razlicitih pitanja. Video igre
su relativno novi medijski oblik, a s njihovim razvojem razvijaju se i istrazivacke prakse vezane
uz njih. S naglaskom na drustvenim dimenzijama video igre kao medija, sociologija moze dati
znacajan doprinos stalnim raspravama o drustvenom utjecaju video igara i zadovoljstvima koja
dozivljavamo igrajuci ih. Sociolozi mogu dati kriticki osvrt, bilo da se otkrivaju rasni ili rodni
stereotipovi unutar video igara. Video igre nisu jednostavno zabava za djecu, ve¢ su i ozbiljna
medijska forma s potencijalom drustvene vrijednosti. Kada govorimo o video igrama, sociolozi
su i dalje na neistrazenom teorijskom polju (Boulton i Cermin, 2011, 353-354).
Interdisciplinarna priroda studija video igara znaci da se ideje 1 pojmovi iz razlicitih teorija i
disciplina mogu korisno primijeniti u proucavanju videoigara. Interdisciplinarnost video igara
ukazuje na preklapanja izmedu razli¢itih istrazivackih podrucja 1 daju polaziSta za
interdisciplinarna istrazivanja. Zajedno daju cjeloviti pristup istrazivanjima video igara koja su
medusobno povezana i sa Sirim spektrom podrucja istrazivanja (Perron i Wolf, 2019, 331).

Sudionici u ovom istrazivanju su u velikoj ve¢ini muSkarci u dobi od 18 do 25 godina.
U najvecim distribucijama su oni sa zavrSenom srednjom Skolom 1 preddiplomskom razinom
studija. Vise od polovice ih nije u vezi, dok ih je tre¢ina u vezi. Znatno viSe od polovice igraju
najcesce u vlastitoj sobi te ih neSto manjim postotcima igraju sami ili oko tre¢ine njih koji igraju
u drustvu prijatelja. Najcecpi nacin informiranja o video igrama je u vecini slucajeva internet.
Na gaming dogadaje ce¢ina odlazi ili to radi ponekad. Omiljeni Zanr video igara koji se najvise
igra svakodnevno jesu First Person Shooteri. Prosjek sati dnevnog igranja je izmedu jednog do

Cetiri sata. NajceS¢e se igra na raunalu u vlastitoj sobi te vecina ispitanika najviSe voli igrati
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sama. Prosjecna koli¢ina novca koju izdvajaju na video igre i na hardware u oba slucaja iznosi
od 0 do 100 kuna i od 101 do 300 kuna, kada govorimo o video igrama radi se o mjese¢nom
intervalu, a kada je rije¢ o hardwareu tada se gleda godisnja koli¢ina novca. Elementi video
igara koji su gamerima i gamericama najvazniji jesu mehanika i prica unutar igre. Jako malo
ispitanika trosi novac kako bi placali napredak unutar igre. Znacajne su njihove procjene kako
ne zanemaruju obaveze poput Skolskih/fakultetskih, kulturnih, druStvenih i1 poslovnih.
Ispitujuci koristenje platformi za distribuciju video igara uocavaju se 1 odredena nepoznavanja
istih kao i servisa za distribuciju video igara. U konacnici, sve istrazivacke hipoteze postavljene
u radu su i odbacene s obzirom da ispitivanja koja su provedena hi kvadrat testom nisu pokazali
statisticki znacajnu razliku. Takve rezultate moZemo pripisati nejednakoj distribuciji muskih 1

zenskih sudionika i sudionica u provedenom istrazivanju.
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7. METODOLOSKA I EMPIRIJSKA ARHIVA

7.1.  Anketni upitnik

Postovani/e,

Molimo Vas za suradnju u socioloskom istraZivanju Ciji je cilj ispitati Vasa iskustva i navike u gamingu. Vase sudjelovanje
je dobrovoljno | anonimno, a rezultati istraZivanja ce se koristiti iskljuivo u svrhu izrade zavrsnog rada na Odsjeku z2
sociologiu, Fllozofskog fakulteta u Splitu. Molimo Vas za iskrenost prilikom ispunjavanja upitnika

Unaprijed zahvaljujemo na Vasem trudu i paznji!

Napomena: istraZivanje se provod sukladno opcoj uredbi o zastiti osobnih podataka (GDPR). te je osigurana anonimnost
sudionika istraZivanja | dobivenih istraZivackih podataka.
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1. Vas spol:

muski
Zenski
2. Vasa dob:
1824
4. Mavedite Vase (osobne) mjesecne prihode:
25329
o dio 3000 kn
== od 3001 do 5000 kn
40-44
od 5001 do 10000 kn
4549
soss od 10001 do 15000 kn
== vige od 15001 kn
60-64
551 vide
5. Va3 trenutni braéni status:
3.Vas stupanj ocbrazovanja: oZenjen/udata

osnovna skola

rastavljen/rastavijens
srednja Ekolz
udovacy/udovica

visa struéna sprema

visaka struéna spremz izvanbmina zajednica
preddiplomski

u fubavnoj vezi
diplomski

zZnanstveni stupani: me. dr. nisam U ezl
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6. Koliko ¢esto igrate svaki od dolje ponudenih Zanrova?
neigram jedanput godis._ jedanputmies... jedanput tiedno viSe puta tiedno svaki dan

MMORPG (Wo...

MOBA (League_.

RPG ( Fallout,

Battle Rowale (..

FPS (Quake, C...

Eportske (FIFA.

Strategije (Star.-

Point and click...

Platformeri (5...

Borilafke igre | .

Utrke (MFS, Fo_

Akzijzke avant..

7. Ukoliko igrate svaki dan, navedite koliko sati dnevno u prosjeku igrate video
igre?
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8. Koju platformu najéesce koristite za igranje?

PC

PlayStation
Xbau

Mintedno Switch
maobitel

neéta drugo

9. Mjesto na kojem najéedce igrate je:
vlastita soba
zzjzdnickasaba
dneni baravak
gaming prostori Zvan doma (gaming caffe)

kod prijztela/pomania

10.5 kim najtesce igrate video igre?
s2m/a
5 prijateljima iz praveq” Zivota
5 prijateljima koje s3m upoznay|z putem video igara iz Hrvatske

5 prijatefjima koje sam upoznan/la putem video igarz iz inozemstvz

11

12.

. Koliko novea mjesecno izdvajate na kupovinu video igara?

0100 kn
101 - 300 kn
301-300 kn
3017100 kn
7011000 kn

1007 kn i vige

Kelika novaca godisnje izdvajate na kupovinu gaming opreme?

0-100 kn
101-300 kn
301-500 kn
501-700 kn
7011000 kn

1001 kniivige
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13. Koje platforme za distribuciju video igara karistite?

14. Kako se najéesce informirate o novostima u vezi video igara?

putem intemeta
1elevizije
casopiza

u kantaktu s drugim ljudima

15. Odredite vaZnost sljedecih sastavnica prilikom odabira video igara:
uopce mi nije vaZ.. donekle mi nije v niti mi j2 vazna ni.. donekle mi je veZ... veoma mije vaino
mehanike igre
grafika igre
pAiCa wtar igre
dizajn lavela
teZina igre

hardwareski zahtj...

16. Posjecujte li gaming dogadanja?
ne

poneked

aa
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17. Zanemarujete li zbog gaminga sljedece obveze/akiivnosti

nikad rijetho panekad festa uvijek
Skolske fakultets...
sportske
kultme
drustvene
poslovne
ooiteljske

oaijateljske

18. U kojoj mjeri se slaiete sa sljedecim tvrdnjama?

u pofpunost sen... donekle s2 nesla.. niti se slafemniti. donekle se slafem u potpunosti ses.
Kezda igram korist...
Prilikorn igranja v_
Preferiram single ...
Suwradnja sa suigr-
Pravim noveem pl...
‘Wolim pomagati 5...
K.da gubim post...
Putern video igar...
ideo igre su edu...
K.ada igram izgub._
Tijekom igranja k...
LaZem prijateljim._.

Ostajern budan/-...
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7.2.  Tablic¢ni i graficki prikazi empirijskih podataka

Tablica 1. Spol ispitanika/-ice f %
musko 192 79,7
zensko 48 19,9

b.o. 1 0,4
UKUPNO | 241 100,0

Grafi¢ki prikaz 1. Spol ispitanika/-ica

Hb.o.
B musko
M #ensko
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Tablica 2. Dob ispitanika/-ice f %
18-25 138 57,3
25-29 66 27,4

30-34 16 6,6

35-39 8 33

40-44 3 12

45-49 3 1,2

65 ivise 7 2,9

h.o. 0 0
UKUPNO 241 100,0

Graficki prikaz 2. Dob ispitanika/-ica

&0

16-25

25-29

30-34

35-39

4549

65 ivise
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Tablica 3. Stupanj obrazovanja ispitanika/-ice %
osnovna $kola 4 1,7
srednja Skola 96 39,8
visa struéna sprema 17 7,1
visoka stru¢na sprema 22 9,1
preddiplomski 60 24,9
diplomski 30 12,4
znanstveni stupanj: mr.dr. 10 4,1
bez odgovora 2 0,8
UKUPNO 241 100,0

Grafi¢ki prikaz 3. Stupanj obrazovanja ispitanika/-ice

40

30

20
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Tablica 4. Prihodi ispitanika/-ice

f %
do 3000 kn 90 37,3
od 3001 do 5000 kn 39 16,2
od 5001 do 10000 kn 73 30,3
od 10001 do 15000 kn 18 7,5
viSe od 15001 kn 12 50
bez odgovora 9 3,7
UKUPNO 241 100,0

Graficki prikaz 4. Prihodi ispitanika/-ice

40

bo. do 3000 kn od 3001 do od 5001 do od 10001 do  viSe od 15001
5000 kn 10000 kn 15000 kn kn
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Tablica 5. Status veze ispitanika/-ice f %
oZenjen/udata 19 7,9
rastavljen/rastavljena 1,7
udovac/udovica 1,7
izvanbracna zajednica 3,7

u ljubavnoj vezi 75 31,1

nisam u vezi 124 51,5
bez odgovora 6 2,5

UKUPNO 241 100,0

Grafi¢ki prikaz 5. Status veze ispitanika/-ice

&0
50
40
a0

20

g
[uszo

Blepn/us
euallreiseluslreise.

BIAOPN/IBAORN

o
=30
=2
=
o
o
3
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o
=
(gl
o

1Za [ousaegnl n
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Tabli¢ni i Grafi¢ki prikaz 6. U¢estalost igranja pojednih Zanrova u ispitanika/-ice

180
160
140
120
100
80
60
40
20

(C3
R
OQ*
&

o N

X

RS

‘l I|l
O

&

%’5&

M ne igram

H viSe puta tjedno

Q
S
QQ’

AN

&

@

M jedanput godisnje

svaki dan

C’
&

\
&

jedanput mjesecno M jedanput tjedno

Hb.o.
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MMORPG MOBA RPG Battle Royal FPS Sportske RTS
f % f % f % f % f % f % f %
neigram | 148 | 61,4 | 136 | 564 | 65 | 270 | 141 | 585 | 70 | 29,0 | 130 | 53,9 | 80 | 34,0
Jedanput | 5| 05 | o6 | 108 | 35 | 145 | 18 | 75 | 39 | 162 | 33 | 137 | 40 | 166
godisnje
Jedanput 9 37 | 16 | 66 | 51 | 212 | 34 | 141 | 43 | 178 | 30 | 124 | 47 | 195
mjesecno
Jedanput 3 1,2 6 25 | 33| 137 | 13 | 54 | 23| 95 | 14 | 58 | 25 | 104
tjedno
"‘U?zd%‘ga 19 79 | 24 | 100 | 40 | 166 | 13 | 54 | 31 | 129 | 11 | 46 | 26 | 108
svakidan | 19 | 79 | 26 | 10,8 | 12 | 50 | 11 | 46 | 25 | 104 | 12 | 50 | 10 | 41
bo.| 8 3,3 7 2.9 5 21 | 11 | 46 | 10 | 41 | 11 | 46 | 11 | 46
UKUPNO | 241 | 100,0 | 241 | 100,0 | 241 | 100,0 | 241 | 100,0 | 241 | 100,0 | 241 | 100,0 | 241 | 100,0
P&C Platformeri Borilacke Utrke A Avanture
Avanture
f % f % f % f % f %
neigram | 153 | 635 | 115 | 47,7 | 124 | 515 | 115 | 47,7 | 89 | 36,9
Jedanput 10| g3 | 53 | 220 | 61 | 253 | 56 | 232 | 58 | 241
godisnje
Jedanput |y | 54 |33 | 137 | 22 | 91 | 27 | 112 | 20 | 120
mjesecno
jedanput 145 1 5o | g5 | g6 | 9 | 37 | 12 | 50 | 24 | 100
tjedno
vise puta 5 21 | 8 | 33 | 11| 46 | 12| 50 | 22| 91
tjedno
svaki dan 3 1,2 6 2,5 6 2,5 10 41 7 2,9
b.o. 11 | 46 | 10 | 41 8 3,3 9 37 | 12 | 50
UKUPNO | 241 | 100,0 | 241 | 100,0 | 241 | 100,0 | 241 | 100,0 | 241 | 100,0



Tablica 7. Prosjek sati koji ispatnici/-ice provedu igrajuéi tokom dana

f %
1h 27 11,2
2h 36 15,1
3h 35 14,6
4h 28 11,7
5h 19 7,9
6h 8 3,3
7h 1 0,4
8h 5 2,1
%h 0 0,0
10h 2 0,8
b.o. 80 33,1
UKUPNO 241 100,0

Graficki prikaz 7. Prosjek sati koji ispatnici/-ice provedu igrajuéi tokom dana

40

bo.

1h

Zh

3h

4h

5h

gh

Th

gh

10h
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Tablica 8. Platforma na kojoj najée$ce ispitanici/-ice igraju f %
PC 206 85,5
PlaySation 20 8,3
Nintendo Switch 3 1,2
Mobitel 6 2,5
b.o. 6 2,5
UKUPNO 241 100,0
Grafi¢ki prikaz 8. Platforma na kojoj najcesée ispitanici/-ice igraju
100
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Tablica 9. Mjesto na kojem ispitanici/-ice najéesée igraju

f %
vlastita soba 156 64,7
zajednicka soba 12 5,0
dnevni boravak 59 24,5
gaming prostori izvan doma (gaming caffe) 2 0,8
kod prijatelja/poznanika 5 2,1
b.o. 7 2,9
UKUPNO 241 100,0

Graficki prikaz 9. Mjesto na kojem ispitanici/-ice najcesée igraju
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Tablica 10. S kim ispitanici/-ice najéeséce igraju

f %

sam/-a 128 53,1

S prijateljima iz ,,pravog" Zivota 77 32,0
s prijateljima koje sam upoznao/la putem video igrara iz Hrvatske 7 2,9
s prijateljima koje sam upoznao putem video igara iz inozemstva 23 9,5
b.o. 6 2,5

UKUPNO 241 100,0

Graficki prikaz 10. S kim ispitanici/-ice najceséce igraju
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Tablica 11. Koliko novca ispitanici/-ice trose na video igre f %
0-100kn 182 39.0
101-300kn 34 13,7
301-500kn 8 12,4

501-700kn 0 0

701-1000kn 4 1,7

1001kn 1 vise 6 2,5

b.o. 7 2,9
UKUPNO 241 100,0

Graficki prikaz 11. Koliko novca ispitanici/-ice trose na video igre
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Tablica 12. Koliko novca ispitanici/-ice trose na hardware f %
0-100kn 94 39.0
101-300kn 33 13,7
301-500kn 30 12,4
501-700kn 28 11,6
701-1000kn 12 5,0
1001kn i vise 38 15,8
b.o. 6 2,5
UKUPNO 241 100,0

Graficki prikaz 12. Koliko novca ispitanici/-ice trose na hardware
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Tablica 13. Servisi putem koji ispitanici/-ice nabavljaju igre f %
kompjuterski servisi 143 59,3

konzolaski servisi 21 8,7

piratstvo 13 54

ne koristim 7 2,9

b.o. 57 23,7
UKUPNO 241 100,0

Graficki prikaz 13. Servisi putem koji ispitanici/-ice nabavljaju igre
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Tablica 14. Na¢in informiranja ispitanika/-ica o video igrama f %
putem interneta 202 83,8
putem TV-a 1 0,4
putem Casopisa 5 2,1
u kontaktu s drugim ljudima 28 11,6
b.o. 5 2,1
UKUPNO 241 100,0
Graficki prikaz 14. Nadin informiranja ispitanika/-ica o video igrama
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Tablica 15. VaZnost elemenata video igre za ispitanika/-icu

. . » L. .. hardwerski
mehanika grafika prica dizajn levela tezina zahtjevi
f % f % f % f % f % f %
uopée mi 12 5,0 16 6,6 13 5,4 12 5,0 17 7.1 34 14,1
nije vazno
doneklemi | o 25 | 47 | 195 | 20 | 83 | 17 | 71 | 34 | 141 | 37 15.4
nije vazno
nit mi je
vaznoniti | 15 | 62 | 64 | 266 | 27 | 112 | 41 | 170 | 70 | 290 | 66 27.4
nevazno
doneklemi | oo | 519 | 73 | 303 | 65 | 27.0 | 94 | 390 | 66 | 274 | 55 228
je vazno
"eo\g‘%‘n’g' 11 108 | 531 | 36 | 149 | 112 | 465 | 68 | 282 | 49 | 203 | 43 17,8
b.o. 5 21 5 2.1 4 17 9 3.7 5 21 6 25
UKUPNO | 241 | 100,0 | 241 | 100,0 | 241 | 100,0 | 241 | 100,0 | 241 | 100,0 | 241 | 1000

Grafi¢ki prikaz 15. Vaznost elemenata video igre za ispitanika/-icu
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Tablica 16. Odlazak na gaming eventove ispitanika/-ice f %
da 164 68,0
ponekad 64 26,6

ne 10 4,1

b.o. 3 1,2
UKUPNO 241 100,0

Grafi¢ki prikaz 16. Odlazak na gaming eventove ispitanika/-ice
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Tablica 17. Zanemarivanje obaveza zbog video igara od strane ispitanika/-ice

skolske/fakultetske sportske kulturne drustvene
f % f % f % f %
nikad 97 40,2 114 47,3 113 46,9 92 38,2
rijetko 61 25,3 53 22,0 59 20,7 66 27,4
ponekad 48 19,9 34 14,1 34 14,1 49 20,3
esto 20 8,3 22 91 18 7,5 16 6,6
uvijek 9 3,7 12 5,0 21 8,7 12 5,0
b.o. 6 2,5 6 2,5 5 2,1 6 2,5
UKUPNO 241 100,0 241 100,0 241 100,0 241 100,0
lovne obiteljske prijateljske
f % f % f %
nikad 172 71,4 106 44,0 110 45,6
rijetko 33 13,7 63 26,1 69 28,6
ponekad 15 6,2 42 17,4 41 17,0
esto 8 3,3 16 6,6 9 3,7
uvijek 7 2,9 8 3,3 7 2,9
b.o. 6 2,5 6 2,5 5 2,1
UKUPNO 241 100,0 241 100,0 241 100,0
Grafi¢ki prikaz 17. Zanemarivanje obaveza zbog video igara od strane ispitanika/-ice
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Tablica 18. Slaganj

e ispitanika/-ica sa sljede¢im tvrdanja

. I - . . Preferiram single Suradnja sa
l?r?d; n:gr\i)li(g::srt];r? ;}:‘(II' "OT‘?e'gf}f.Je Za player naslove nad suigracima mi je
9 v mijepory multiplayer naslovima bitna
f % f % f % f %
U potpunosti se 92 38,2 19 7.9 33 137 28 11,6
ne slaze
donekle se ne 42 177 84 34.9 32 13,3 74 30,7
slaze
niti se slazem 27 11,2 47 19,5 63 26,1 55 22,8
niti se ne slaze
donekle se slaze 34 14,1 23 9,5 36 14,9 15 6,2
u pOt‘s’llfaggs“ s 38 15,8 60 24.9 69 28,6 62 257
b.o. 8 3,3 8 3,3 8 3,3 7 2,9
UKUPNO 241 100,0 241 100,0 241 100,0 241 100,0
Pravim novcem plaéam Volim pomagati Kada gubim postajem Putem video igara
e L upoznao/-la samo
napredak u video igri suigracima nervozan/-na L
prijatelje
f % f % f % f %
U potpunosti se 198 82,2 14 5,8 35 14,5 65 27,0
ne slaze
donekle se ne 6 2,5 90 37,3 66 27,4 62 25,7
slaze
niti se slaze niti 9 3,7 44 183 51 21,2 35 14,5
se ne slaze
donekle se slaze 15 6,2 11 4.6 46 19,1 12 5,0
U potpunosti se 6 25 75 311 36 14,9 60 24,9
slaze
b.o. 7 2,9 7 2,9 7 2,9 7 2,9
UKUPNO 241 100,0 241 100,0 241 100,0 241 100,0
Lazem prijateljima
Video igre su Kada igram izgubim Tijekom igranja 0 vremenu
edukativne pojam o vremenu konzumiram alkohol provedenom
igrajuci
f % f % f % f %
u potpunqstl se 10 41 22 9,1 156 64,7 164 68,0
ne slaze
donekle se ne 89 36,9 69 28,6 10 4,1 7 2,9
slaze
niti se slaze niti 48 19,9 57 237 22 9.1 22 9.1
se ne slaze
donekle se slaze 14 5,8 30 12,4 35 14,5 29 12,0
U potpunosti se 74 30,7 55 228 10 a1 12 5,0
slaze
b.o. 6 2.5 8 3,3 8 3,3 7 2,9
UKUPNO 241 100,0 241 100,0 241 100,0 241 100,0

Ostajem budan/-na
dugo u no¢ kako bi

igrao-/la
f %
u potpunqstl se 76 315
ne slaze
doneklg se ne 42 174
slaze
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niti se slazev niti 33 13,7
se ne slaze
donekle se slaze 44 18,3
u potpunjostl se 40 16,6
slaze
b.o. 6 2,5
UKUPNO 241 100,0

Graficki prikaz 18.1. Slaganje ispitanika/-ica sa sljede¢im tvrdnjama
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Graficki prikaz 18.2. Slaganje ispitanika/-ica sa sljede¢im tvrdnjama

250
200
150
100
) I I I I I I
Pravim novcem pla¢am Volim pomagati Kada gubim postajem Putem video igara
napredak u video igri suigra¢ima nervozan/-na upoznao/-la samo
prijatelje
B u potpunosti se ne slazem B donekle se ne slazem M niti se slaZzem niti se ne slazem
M donekle se slazem B u potpunosti se slazem ®b.o.

55



Grafi¢ki prikaz 18.3. Slaganje ispitanika/-ica sa sljede¢im tvrdnjama
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8. SAZETAK

Video igre i gaming u posljednje vrijeme postaju sve aktualnije teme u socioloskim istrazivanjima, za
razliku od prije, kada im se nije pridvala neka veca vaznost ve¢ se na njih gledalo kao na oblik dokolice i gubljenja
vremena. Prilikom provodenja istrazivanja predstavlja neunificirana forma stru¢nog nazivlja unutar domene video
igara, tako da razli¢iti autori za iste termine koriste razli¢ite rije¢i. Vecina istrazivanja bila je bazirana isklju¢ivo
na video igre, a kako bi se kvalitetno provelo o ovoj temi potrebno je ukljuéiti i druge discipline kako bi se ra$¢arali
mitovi i stereotipovi 0 gamerima. U posljednjem desetlje¢u svjedoci smo rasprostranjenog pokreta prema
proglasenju studija igre kao vlastitog suverenog podrucja proucavanja ili discipline. Prou¢avanje igara ima,
dakako, mnogo duzu povijest i ugradeno je u teorije i prakse svih podru¢ja akademskog istrazivanja. U procesu
spajanja snaga oko zajedni¢kog predmeta prouc¢avanja, vazno je razjasniti razli¢ite teorijske i metodoloske temelje

Istrazivanje na podru¢ju Republike Hrvatske je pokazalo da su gameri ve¢inom muskarci stari izmedu
18 i 25 godina. NajcesCe igraju FPS-ove, u prosjeku od jednog do Cetiri sata na dan, a najmanje MOBE i
MMORPGove. Mehanika igre i prica unutar igre su im najvazniji aspekti video igara. Rijetko zanemaruju obaveze
poput poslovnih, skolskih/fakultetskih, sportskih i kulturnih. Vecina ih tokom igranja ne konzumira alkohol i
pretezno teze solo igranju. Testiranjem hipoteza dosli smo do zakljucka da ne postoje statisticki znacajne razlike
u iskustvima i preferencama izmedu muskih i Zenskih sudionika. Rezultati bi vjerojatno bili drugaciji da je
istrazivanju pristupio podjednak broj muskaraca i zena.

Kljucne rijeci: video igre, gaming, rodne razlike, sociolosko istrazivanje, anketa

9. SUMMARY

Video games and gaming have become more and more recent topics in sociological research, unlike
before, when they were not given more importance but were viewed as a form of leisure and waste of time. A
problem with the research is the non-unified form of professional terminology within the video game domain, so
different authors use different words for the same terms. Most of the research was based solely on video games,
and in order to have a good run on the subject, other disciplines need to be incorporated to dispel gaming myths
and stereotypes. In the last decade, we have witnessed a widespread movement toward declaring game studies to
be our own sovereign area of study or discipline. The study of games, of course, has a much longer history and is
embedded in the theories and practices of all areas of academic research. In the process of joining forces around a
common subject of study, it is important to clarify the different theoretical and methodological foundations

A survey in the Republic of Croatia showed that gamers are mostly men between the ages of 18 and 25.
They mostly play FPSs, averaging one to four hours a day, and at least MOBAs and MMORPGs. The game
mechanics and story within the game are their most important aspects of video games. They rarely neglect
commitments like business, school / college, sports and cultural. Most of them do not consume alcohol while
playing and tend to play solo. By testing the hypotheses, we came to the conclusion that there were no statistically
significant differences in experiences and preferences between male and female participants. The results would
probably be different if the survey were approached by an equal number of men and women.

Key words: video games, gaming, gander differences, sociological research, survey
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